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INTRODUCCIÓN 
 
A lo largo del presente proyecto podrán encontrar el desarrollo de una propuesta 
basada en la incorporación de los juegos populares dentro del área de educación 
física en pro de la mejora de la atención en niños y niñas de grado transición, 
aplicada en esta oportunidad a la población estudiantil de la I.E.D Tabora sede C. 
A continuación podrá ser observado el proceso por medio del cual se lleva a cabo 
la presente propuesta, el cual inicia con un reconocimiento de la población y de su 
entorno, avanzando hacia la detección de una problemática, planteamiento de 
soluciones y aplicación de las mismas con el fin de dar manejo a la problemática 
establecida.  
En este caso puntual, son tomados los juegos populares como herramienta 
metodológica para mejorar los niveles de atención, debido a las características y al 
factor socio cultural de estos, lo cual permite una adaptación a la etapa de 
desarrollo de los niños y por ende una mayor facilidad para la realización de las 
actividades 
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1. CONTEXTUALIZACIÓN 
 
Para la aplicación del presente trabajo investigativo se contó con la posibilidad de 
trabajar con niños del grado transición de la Institución Educativa Distrital Tabora, 
la cual cuenta con tres sedes, la sede A, con los grados quinto a once, la sede B 
con los grados primero a cuarto, y la sede C con los cursos pre-jardín a transición, 
en esta última es en donde se desarrolla el presente proyecto investigativo. La 
sede C se encuentra ubicada en la localidad de Engativá, más puntualmente en el 
barrio La granja en la Carrera 78 A No. 76 A – 10, teniendo como puntos de 
referencia cercanos la URI de Engativá y el humedal  Santa María del Lago. 
Dentro de las vías que circundan el sector podemos encontrar al norte la Avenida 
Boyacá, al sur la Avenida Ciudad de Cali, al oriente la Avenida Calle 68, y al 
Occidente la Avenida 80.  
La planta física de éste colegio cuenta con cinco salones con una capacidad de 25 
estudiantes cada uno, un salón de menor tamaño con una capacidad de 15 
estudiantes. Sumado a lo anterior, se encuentra una sala de cómputo con 4 
equipos, adaptada especialmente para niños, un patio de gran tamaño con parque 
infantil y una ludoteca dotada de gran cantidad de implementos didácticos. Sin 
embargo, a pesar de la disponibilidad de espacios para el desarrollo de educación 
física, ésta área del conocimiento no es tratada como un área fundamental sino 
como un pequeño componente inmerso en las actividades realizadas en el aula de 
clase. 
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El colegio cuenta con una profesora titular por salón de clase, teniendo también en 
algunos casos profesora auxiliar, e incluso apoyo de estudiantes de servicio social. 
En esta sede  todas las docentes son mujeres con estudios en Pedagogía Infantil. 
Además de las profesoras, se encuentra una coordinadora de sede y un rector, 
quien atiende las sedes A, B y C. 
Puntualmente esta investigación se lleva a cabo con los niños y niñas del grado 
Transición A, que cuenta con 23 estudiantes con edades que oscilan entre los 5 y 
6 años.  
Para el desarrollo de las actividades relacionadas a la clase de educación física, el 
colegio cuenta con un patio amplio, todo con plancha en cemento, adicionalmente 
se encuentra en este un parque infantil. Sumado a lo anterior la sede tiene un 
salón destinado a ludoteca, dotado de variados elementos didácticos y materiales 
propicios para el desarrollo de diferentes de actividades. 
La Institución Educativa Distrital Tabora a nivel general, cuenta con una visión 
citada a continuación: “Somos una institución educativa pública organizada por 
ciclos, desde pre-jardín hasta grado once, la cual ofrece una propuesta 
pedagógica basada en el modelo de aprendizaje desarrollista cognitivo, orientada 
a la sana convivencia, la globalización y transferencia del conocimiento, con un 
enfoque proyectual, con énfasis en ciencias administrativas”. 
La I.E.D Tabora presenta la siguiente Visión: “Para el año 2015, será una 
institución educativa pública posicionada en el distrito, que en concordancia con 
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los avances científicos y tecnológicos, plantee propuestas pedagógicas y 
humanistas innovadoras, que promuevan la formación de gestores de apropiación 
y desarrollo de tecnología socio-empresarial, permitiendo a los estudiantes incidir 
en el desarrollo socioeconómico de su comunidad, con el fin de mejorar su calidad 
de vida”. 
Tomando como referente el P.E.I del Colegio Tabora: “Formamos seres humanos 
con valores éticos, culturales, sociales y líderes en el campo laboral, que 
transformen positivamente su propia realidad mediante el desarrollo del 
pensamiento crítico, creativo, científico, tecnológico y emprendedor”, es evidente 
la necesidad de aplicar una estrategia que permita la articulación del presente 
trabajo con el proyecto educativo anteriormente expuesto, por lo cual son tomados 
los juegos populares como herramienta facilitadora para la formación de valores, 
la vida en sociedad y el pensamiento autónomo, además de la facilidad de adaptar 
dichos juegos en pro del manejo de problemáticas, como la atención dirigida que 
será tratada durante el desarrollo de este proyecto.    
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2.  PROBLEMATIZACIÓN 
 
Situándonos el ámbito educativo, específicamente desde la de Educación Física y 
el desarrollo de las sesiones de ésta asignatura  dirigidas a niños y niñas del grado 
transición del Colegio Tabora sede C, se observó durante el diagnóstico (Tabla 1) 
realizado al grupo la presencia de la variable relacionada directamente con el 
proceso de enseñanza – aprendizaje como lo es la atención, que debido a factores 
tales como la edad, el contexto o la falta de costumbre, constituyen una gran 
limitación para el desarrollo de las actividades propuestas en clase, ya que el 
dinamismo, o las reglas  como, duración o  distancias de dichas actividades, se 
ven interrumpidas por la distracción.  
Ahora bien, en el desarrollo de las clases de educación física, es evidente la 
capacidad que tienen los niños y niñas de entre 3 y 5 años de atender a la 
instrucción dada, siempre y cuando esté acompañada de una buena explicación y 
tenga poca dificultad. Desafortunadamente la atención dirigida se va perdiendo 
con el paso del tiempo hasta terminar en la pérdida de intención de la actividad 
planteada. Lo anterior puede deberse a la falta de familiaridad del niño con lo que 
es una clase de educación física y su estructura, es decir, al no haber tenido 
acceso previamente a un espacio académico de dicha índole y no hay una idea 
clara acerca de lo que es la educación física. 
Si bien la clase de Educación Física permite un mayor grado de libertad en el 
desarrollo de actividades con respecto a otras asignaturas, es necesario seguir 
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ciertas normas que van de la mano del aprendizaje y de la seguridad de los niños, 
determinadas instrucciones que direccionen la clase. Allí juega un papel primordial 
la atención dirigida, la que podemos definir basándonos en Myers (2005)1 como la 
“capacidad de centrarnos en un solo estímulo para dar respuesta a él, sin importar 
los muchos otros que puedan haber alrededor”. Contextualizando en los niños y 
niñas del ciclo a trabajar, se tiene en cuenta que la población de 3 a 6 años está 
en la capacidad de atender y seguir un solo estímulo entre varios que estén 
presentes en el entorno, siempre y cuando dicho estímulo sea llamativo y de una 
baja complejidad (Berger, 2006)2, por lo que la atención dirigida puede ser tratada 
en dicho rango de edad siempre y cuando sean respetados los niveles de 
aprendizaje y de desarrollo motor, cognitivo, comunicativo y afectivo de los niños y 
niñas. 
Inicialmente se hicieron observaciones al comportamiento e interacción de los 
niños y niñas del colegio Tabora sede C durante el desarrollo de las clases de 
educación física, y la imagen que tenían acerca de la misma, encontrando una 
serie de posibles problemáticas para el desarrollo de una intervención pedagógica, 
encontrando variadas situaciones tales como la falta de familiaridad con el área de 
educación física, bajo desarrollo de habilidades motrices básicas y falta de 
atención dirigida hacia la clase. 
Dentro de este proceso de determinación de las problemáticas presentes en la 
población a intervenir, es identificada la falta de atención dirigida a la clase como  
 
__________________________________________________________________
1. MYERS, David. Psicología. Ed Médica Panamericana. Quieretaro, México (2008). ISBN. 84 – 7905 – 917 – 5.  
2.BEGER. Psicología del desarrollo. Infancia y adolescencia. Ed Médica Panamericana. Madrid, España (2006). ISBN 84-
9835 – 052 - 23.  
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el tema de mayor relevancia ya que influye directamente en las demás 
problemáticas planteadas anteriormente. 
2.1. Justificación 
Este trabajo investigativo es desarrollado debido a la necesidad estimular en los 
niños y niñas del colegio Tabora sede C la atención dirigida, específicamente en el 
área de Educación Física, ya que es un campo disciplinar aún desconocido para 
ellos, debido a la falta de esta área fundamental en el diseño curricular de esta 
institución, por ende, no existe una diferenciación entre una clase de educación 
física y un recreo, conllevando a la falta de atención dirigida a las actividades 
propuestas para la clase. 
En consecuencia de lo anterior, la estimulación motriz de estos niños y niñas se ve 
comprometida, ya que se encuentran en un ciclo de desarrollo en donde se 
plantea la base de todo un andamiaje motor necesario para relacionarse con 
entorno, el cual se ve atenuado debido a la falta de la educación física en los 
procesos de aprendizaje. 
En la búsqueda de una solución a esta problemática se plantean los juegos 
populares como herramienta para la mejora de la atención dirigida, ya que influye 
directamente en la motivación del niño y al desarrollo de las actividades, 
favoreciendo el desarrollo psicomotriz, la creatividad y  la configuración de la 
personalidad mediante actividades de carácter sociocultural. 
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2.2. Diagnóstico 
En la búsqueda de instrumentos que permitieran una recolección de información y 
evidencias de la presencia real de la problemática en la población, se optó por 
utilizar un test contextualizado en la etapa de desarrollo cognitivo  en la que se 
encuentran los niños y niñas tomados como población, con edades que se 
encuentran entre los 4 y 6 años de edad. 
En consiguiente fue aplicado el test de Toulouse Pierón, el cual arrojó un promedio 
de respuestas acertadas en la prueba de un 38%, lo cual indica un bajo nivel de 
atención dirigida. 
Tabla 1. Datos generales diagnóstico. 
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2.3. Antecedentes del problema 
La problemática fue identificada durante el desarrollo de sesiones de clase 
enfocadas al conocimiento del grupo y a la detección problemas que pudiesen ser 
solucionados mediante la educación física. En dichas sesiones se diagnosticó que 
los niños y niñas de la población seleccionada perdían fácilmente la atención 
dirigida a las actividades, lo cual fue corroborado por una serie de test, los cuales 
fueron cambiados debido a la dificultad de las pruebas o la poca información 
brindada por los mismos. 
Inicialmente se optó por el Test de Efecto Stroop3 que consiste en una 
interferencia producida cuando la palabra escrita no corresponde con el color en 
que se escribe, pero se encontró que era una herramienta confusa para los niños 
y niñas del grado transición ya que a pesar de haberse aplicado de forma grupal, 
el aprendizaje de la lectura no era el mismo en todos.  
Paralelamente se planteó como test de carácter individual el test de clave de 
números4, con el cual se encontró el mismo limitante de nivel de aprendizaje, en 
este caso el desconocimiento de los números por parte de algunos niños y niñas.  
Posteriormente fue aplicada una adaptación del Test de caras5, la cual fue 
descartada debido a que la modificación de dicho test parta hacerlo más simple  
_______________________________________________________________________  
3. Guía de Procesos Psicológicos Básicos, Tema 2: Atención. Licenciatura de psicopedagogía. Universidad de Alicante. 
Departamento de psicología de la salud. 2007 
4. Guía de Procesos Psicológicos Básicos, Tema 2: Atención. Licenciatura de psicopedagogía. Universidad de Alicante. 
Departamento de psicología de la salud. 2007 
5. Guía de Procesos Psicológicos Básicos, Tema 2: Atención. Licenciatura de psicopedagogía. Universidad de Alicante. 
Departamento de psicología de la salud. 2007 
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para los niños y niñas a los cuales iba a ser aplicado, no tenía validez alguna con 
respecto al protocolo establecido para dicha prueba. 
Finalmente se llegó al Test de Toulouse Pierón6, una prueba contextualizada en 
las edades a trabajar el presente proyecto, en donde se encontró en la aplicación 
diagnóstica un promedio de 38% de respuestas acertadas, lo que puede traducirse 
como un nivel bajo de atención en los niños y niñas a quienes fue aplicado, el dato 
obtenido respaldó las observaciones realizadas previamente. Más adelante será 
encontrada la explicación del test de Toulouse Pierón. 
Teniendo definida la problemática a trabajar se encuentra en los juegos populares 
un gran abanico de posibilidades que al ser adaptadas al desarrollo físico, motriz y 
mental de los niños, permiten el trabajo de los diferentes componentes de la 
atención. Lo anterior se debe al componente socio cultural de los juegos populares 
y a la tradición que pareciera ser transmitida genéticamente.    
2.1. Pregunta de investigación 
¿De qué manera la atención en los niños y niñas de grado Transición del colegio 
I.E.D Tabora sede C se ve afectada mediante la implementación de juegos 
populares en la clase de educación física? 
 
 
___________________________________________________________________________________________________ 
6. TOULOUSE – PIERÓN: Prueba perceptiva de la atención 4ª edición. Ed. Tea. Barcelona, España. (1986)  
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2.2. Objetivos investigativos 
 
2.2.1. Objetivo General:  
Establecer la afectación de los juegos populares como estrategia pedagógica y 
didáctica en la atención en niños y niñas de grado Transición del Colegio Tabora 
sede C. 
2.3.2. Objetivos Específicos: 
 Establecer las categorías de análisis propias de la atención y los juegos 
populares en pro de la planeación, desarrollo y evaluación de una 
propuesta pedagógica. 
 Adaptar los juegos populares de acuerdo con el desarrollo psicomotor de 
niños y niñas de grado transición del colegio I.E.D Tabora Sede C.   
 Determinar las acciones o componentes propios de los juegos populares 
que incidan en la mejora de las diferentes clases de atención. 
 Valorar la afectación de los juegos populares en la atención. 
2.3. Antecedentes investigativos  
En general el tema de la atención es asociado dentro de las investigaciones a la 
problemática del TDAH (Trastorno del Déficit de Atención e Hiperactividad), sin 
embargo dichos estudios consideran ciertos aspectos psiquiátricos que deben ser 
respaldados por conceptos médicos, por lo cual serán tomados solo como 
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referentes acerca de la atención ya que dan pistas o aportan estrategias que 
favorecen su desarrollo dentro del aula de clase. 
Referente a la temática de la atención encontramos a Llorens (2008) quien 
presenta en su artículo “La atención  y el proceso de aprendizaje” una serie de 
estudios a nivel global que  tratan del análisis de la atención dentro del aula de 
clase, en donde se inicia con una contextualización y se va avanzando hacia los 
aportes de cada estudio.  
Dentro de dicho artículo, y en los autores y estudios mencionados en este, son 
predominantes las relaciones atención – rendimiento académico, atención – 
comportamiento y comportamiento – problemas de aprendizaje, como parámetros 
encontrados por los maestros en su vivencia diaria con los estudiantes, por lo cual 
se puede inferir  una investigación de carácter Critico – Social pero con un 
enfoque más cercano a la observación sistemática. 
Situándonos en el contexto local en donde se desarrolla el presente trabajo 
investigativo, el tema de la atención fue abordado por Silva y Díaz (2012)7 y 
desarrollado en el I.T.I Francisco José de Caldas con el objetivo de identificar la 
influencia de la Educación Física en los niños con déficit de atención e  
 
___________________________________________________________________________________________________ 
7. SILVA M. Walter y DÍAZ M. Diego. Propuesta pedagógica de educación física, que brinde al I.T.I. Francisco José de 
Caldas alternativas positivas para el desarrollo motriz de los niños con déficit de atención e hiperactividad. Bogotá 2012. 
Trabajo de grado (Licenciatura en Educación física, Recreación y deporte). Universidad Libre. Facultad de Ciencias de la 
Educación. Departamento de Educación Física, Recreación y Deporte  
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hiperactividad, al mismo tiempo que explorar sus habilidades motrices, 
conocimiento del cuerpo y la adaptación de este de acuerdo a la necesidad de la 
situación. Para el desarrollo de este proyecto se adoptó la 
“Investigacióninteractiva”, que consiste en que el investigador sea participe 
activamente de la situación, a modo de estar en capacidad de modificarla. Dicho 
proyecto obtuvo como resultado la mejora notable de la problemática escogida, 
encontrando en actividades de carácter físico y psicológico, herramientas de gran 
utilidad para el manejo de la hiperactividad y el déficit de atención.  
También se puede tomar como referencia a Rodríguez y Suarez (2005)8, quienes 
encontraron el trabajo de la motricidad una herramienta para la disminución del 
déficit de atención. En este caso, el enfoque investigativo corresponde a la 
“Investigación Exploratoria”, que parte de la compilación de información con 
respecto a la problemática para posteriormente delimitar el tema y crear 
instrumentos de seguimiento del mismo encontrando que por medio del trabajo 
progresivo de la motricidad gruesa y posteriormente la motricidad fina el déficit de 
atención fue menor al encontrado en el diagnóstico. 
A modo de referente fue tenido en cuenta el proyecto “Los juegos tradicionales 
colombianos modificados como estrategia didáctica y su incidencia en la atención 
sostenida en niños de 7 y 8 años de edad de la  jornada tarde del IED Rodolfo 
Llinas” allí los autores a través de su procesos y aplicaciones de juegos pudieron 
  
8. RODRÍGUEZ C, July y SUAREZ P, Luis. Déficit de atención y motricidad. Un estudio exploratorio. Bogotá 2005. Trabajo 
de grado (Licenciatura en Educación física, Recreación y deporte). Universidad Libre. Facultad de Ciencias de la Educación. 
Departamento de Educación Física, Recreación y Deporte. 
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reconocer que la atención se ve modificada o mejor trabajada cuando el 
estudiante tiene un interés que le permite motivarse a concentrarse para 
desarrollar las actividades propuestas. Otro aspecto importante de este proyecto 
es que los autores reconocen que la investigación-acción se convierte en una 
metodología fundamental para que el docente intervenga en el problema y 
experimente como es un protagonista del mejoramiento de la atención. 
Adicionalmente se encuentra a nivel nacional la investigación de “estrategias 
pedagógicas para mejorar la atención y la concentración de los niños de la sede la 
humareda de la institución educativa técnica bolívar de santa Isabel Tolima en el 
año 2012, a través de las TIC”  allí se presenta el propósito de mejorar la atención 
de los niños de edad escolar a través de una serie de actividades escolares 
propuestas, en donde ellas permitían que se pudiera captar la atención de los 
estudiantes debido a que había un gusto en lo que hacían y ellos se convertían en  
los protagonistas de su propio aprendizaje. Otro elemento de este proyecto fue 
que el autor reconoció que la aplicación de ese proyecto fue primordial porque 
indicó, que el niño centro su atención en un área específica, recordó, recibió 
instrucciones y realizo las actividades en las áreas estudiadas y esto demostró 
que la capacidad de atención de los estudiantes aumentó luego de los test 
propuestos. 
Es importante reconocer que la atención se trabaja desde varias perspectivas 
como lo laboral, educativo y otros ámbitos, pero estos tres proyectos abordados 
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van ligados directamente a lo educativo y como a través de las estrategias del 
docente se favorece la atención en los niños. 
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3. REFERENTES TEÓRICOS 
En el rastreo teórico y conceptual se hizo énfasis en las variables contenidas en la 
propuesta investigativa, siendo la atención la variable dependiente y los juegos 
populares la variable independiente. Adicionalmente se tratan temas de gran 
importancia para la contextualización de la presente propuesta, tales como 
educación para la primera infancia, educación por ciclos, pedagogía, ambientes de 
aprendizaje y educación física. 
3.1. Atención 
La atención es la disposición de los sentidos y de las funciones cerebrales y 
motoras en pro de una interacción con los demás y con el entorno, teniendo como 
referente los estímulos que pueden ser externos o presentados por los demás o 
por el medio, o internos como gustos, costumbres, entre otras. 
Según LaBerge (1995)9  la atención tiene tres grandes componentes que la 
definen, y por ende serán tomados como categorías de análisis para esta 
investigación, a continuación serán explicados: 
● Rapidez: Es la capacidad de detectar los estímulos y seguirlos. 
● Precisión: Es la elección de algún estimulo, dándole mayor relevancia frente 
a otros y generando una respuesta.  
9. LA BERGE (1995). Citado por Guía de Introducción a los procesos atencionales. Facultad de Psicología 
Universidad de Granada. España. 
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● Continuidad: Seguimiento del estímulo durante ciertas delimitaciones de 
acción, tiempo o espacio, sin desviar la atención ante otros estímulos de 
menor relevancia o distractores. 
Si bien la atención es aplicada en todas las instancias de la vida, está dividida en 
determinados tipos dependiendo de la situación10, como será explicado a 
continuación 
. 
3.1.1. Tipos de atención 
 
3.1.1.1. Atención Selectiva 
 
Es la capacidad de elegir un único estímulo entre varios presentes en el entorno, 
omitiendo aquellos que no fueron seleccionados. La atención selectiva va de la 
mano de la autonomía, ya que depende de las capacidades o gustos de la 
persona para realizar una elección. 
 
 
3.1.1.2. Atención Sostenida  
 
 
Es la capacidad de mantener una respuesta frente a un estímulo respetando 
ciertas delimitaciones de acción, tiempo y espacio. Es Importante tener en cuenta 
que en este tipo de atención, la motivación juega un papel de gran importancia. 
Dicha motivación puede obedecer tanto a factores intrínsecos como extrínsecos. 
 
10. Guía de Introducción a los procesos atencionales. Facultad de Psicología Universidad de Granada. España 
 18 
 
3.1.1.3.  Atención Dividida  
 
Es la capacidad de detectar varios estímulos relacionados y dar respuesta 
simultánea a estos, por lo general la atención dividida juega un papel crucial en las 
actividades de competencia y contacto.  
 
3.1.1.4. Flexibilidad Atencional  
 
Es la capacidad para oscilar o cambiar la atención de un estímulo a otro o de una 
actividad a otra.  
3.2. Juego 
Podemos denominar juego a una gran cantidad de actividades que representen 
una oportunidad de libre desenvolvimiento, de aprendizaje y de interacción con los 
demás y con el entorno. Sin embargo no toda actividad es un juego, y los juegos a 
pesar de permitir un mayor grado de libertad deben seguir ciertas condiciones que 
lo orienten y que permitan llegar al objetivo establecido y que no desvirtúen su 
componente lúdico. 
3.2.1. Características esenciales del juego: 
Tomando como referentes a Rubin, Fein y Vandenberg (1983)11 Para poder deno- 
 
11. RUBIN, FEIN Y VANDENBERG (1983). Citado por HUGHES, Fergus. El Juego. Su importancia en el desarrollo 
psicológico del niño y el adolescente. Ed Trillas, Mexico D.F. 2006. Pg.28 
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minar a una actividad como juego, este debe cumplir con 5 características 
fundamentales: motivación intrínseca que responde a la empatía por el juego por 
el simple hecho de ser juego y de la satisfacción natural que genera. Participación 
libre, traducida en la voluntad propia de la persona para hacer parte del juego. 
Resultado placentero, entendido como el disfrute de la experiencia. Involucrar la 
imaginación, aislar momentáneamente a la persona de la realidad y ubicarla en un 
momento propio y exclusivo del juego. Participación activa, los participantes deben 
estar involucrados física y mentalmente en el juego siendo actores dentro del 
mismo. 
3.2.2. Teorías acerca del juego: 
A lo largo de la historia han surgido variadas teorías acerca del juego y su 
importancia para el desarrollo del ser humano, dentro de estas teorías son 
tomadas como referentes la “teoría cognitiva y de desarrollo”12 apoyada por 
Brunner y Piaget, y la “teoría contextual”13 orientada por Vigoztki. 
3.2.2.1. Teoría cognitiva y de desarrollo en torno al juego 
“El juego proporciona una atmósfera cómoda y relajada en donde los niños 
pueden aprender a resolver una diversidad de problemas”14 Lo anterior tiene 
incidencia directa en la vida futura del niño, representando una preparación para la  
12. Tomado de El Juego. Su importancia en el desarrollo psicológico del niño y el adolescente. Ed Trillas, Pg 28 
13. Tomado de El Juego. Su importancia en el desarrollo psicológico del niño y el adolescente. Ed Trillas, Pg 31 
14. HUGHES, Fergus. El Juego. Su importancia en el desarrollo psicológico del niño y el adolescente. Ed Trillas, Mexico 
D.F. 2006. Pg.28 
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resolución de problemáticas más complejas que pueden encontrarse en la vida 
cotidiana. 
Adicionalmente Piaget (1983)15 otorga al juego la bondad de favorecer la 
adaptación al entorno mediante el proceso de asimilación y ajuste, en donde la 
asimilación consiste en percibir las novedades presentadas por el entorno y el 
ajuste en incorporarlas al pensamiento propio o la imagen mental que se tiene, 
articulándola a esquemas mentales previos.  
Allí se denota la importancia de juego ya que “es la consolidación de conductas 
recién aprendidas”16  mediante el aprendizaje y la repetición que posteriormente 
pasan a ser interiorizadas y mecanizadas. 
3.2.2.2. Teoría contextual 
Basándonos en Fergus Hughes (1999)17 encontramos que el juego a pesar de 
tener características universalmente reconocidas, es necesario hacer énfasis que 
no todos los niños y niñas presentan exactamente las mismas condiciones, esto 
teniendo en cuenta variados factores tales como genética, cultura y contextos 
geográficos y sociales. 
La teoría contextual es planteada por Vygotski (1962)18 quien por medio de su 
teoría de las “zonas de desarrollo próximo” plantea la influencia que tiene el entor 
no para el niño en la formación de costumbres y hábitos, que en edades tempra- 
15. PIAGET (1983). Citado por HUGHES, Fergus. El Juego. Su importancia en el desarrollo psicológico del niño y el 
adolescente. Ed Trillas, Mexico D.F. 2006. Pg.29 
16. Tomado de El Juego. Su importancia en el desarrollo psicológico del niño y el adolescente. Ed Trillas, Pg 29  
17.HUGHES, Fergus. El Juego. Su importancia en el desarrollo psicológico del niño y el adolescente. Ed Trillas, Mexico 
D.F. 2006. Pg.30 
18. Tomado de El Juego. Su importancia en el desarrollo psicológico del niño y el adolescente. Ed Trillas, Pg 30 
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nas son desarrollados y evidenciados mediante el juego, en donde se manifiesta el 
condicionamiento social en el que se encuentran expuestos los niños y las niñas. 
Sumado a lo anterior “Vygotski creía que el desempeño de un niño quizá no 
revelaba su verdadero potencial. Sí al mismo niño se le permite colaborar con 
otros niños, o recibe cuando al menos un poco de direccionamiento por parte de 
un adulto, él puede alcanzar un desempeño más alto que cuando trabaja solo”19 
en donde aparece el juego como factor de gran importancia social, favoreciendo 
así la interacción y la predisposición del niño a ser parte de una sociedad. 
3.2.3. Juegos Populares 
No existe una definición como tal que enmarque lo que son juegos populares, pero 
podemos decir que existe variados conceptos acerca de éstos que por lo general 
convergen en su carácter tradicional (transmitidos de generación en generación) y 
en que son practicados en diferentes lugares del mundo, presentando variaciones 
de nombres, pero desconociendo como tal su origen.  
Lo que sí es claro es la importancia de estos juegos populares para la sociedad y 
para la escuela, para lo que tomamos a Bustos, Carrión y CIAP19 a modo de 
referentes. 
3.2.3.1. Juegos populares en la sociedad. 
Los juegos populares y en general cualquier tipo de juego favorecen el desarrollo  
19. Tomado de El Juego. Su importancia en el desarrollo psicológico del niño y el adolescente. Ed Trillas, Pg 32 
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social de los seres humanos, ya que es una actividad innata que trae consigo 
emoción, e interacción con los demás teniendo en cuenta que en general los 
juegos populares son de carácter colectivo. 
Sumado a lo anterior se toma la naturaleza tradicional y sociocultural de los juegos 
populares, ya que son transmitidos de generación en generación aunque 
frecuentemente son desarrollados sin alguna experiencia previa, denotando cierto 
carácter natural o innato en estos.  
En gran medida los juegos populares pueden dar rastro de los precedentes de una 
sociedad, ya que dichos juegos nacen de actividades cotidianas o en muchos 
casos de ritos, que con el paso del tiempo pasan a ser adaptadas para el disfrute y 
encuentro social. 
3.2.3.2. Juegos populares en la escuela. 
Los juegos populares no representan solo una oportunidad para la socialización, 
también son una herramienta bastante útil para el aprendizaje y el desarrollo psico 
-  motriz de niños y niñas, encontrando en éstos actividades de exigencia física y 
mental para cumplir con retos de la vida cotidiana que poco a poco se 
consolidaron en actividades recreativas, solo que adaptados de acuerdo a las 
edades en donde se  aplican. 
Adicionalmente y para lo pertinente al presente proyecto, se encuentra en los 
juegos populares la posibilidad de acelerar procesos de desarrollo motriz o de las 
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capacidades motrices, siendo éste un fin desconocido por los niños, quienes son 
consientes  solo del disfrute de la actividad.  
3.2.3.3. Clasificación de los juegos populares. 
Para la realización de la presente investigación se tomó como referente la 
clasificación de juegos populares planteada por Moreno Palos (1992): 
 J. P. de Locomoción: Son todos aquellos en los cuales es necesaria la 
realización de carreras, saltos y equilibrio, en pro de un desplazamiento 
necesario para cumplir con los objetivos del juego. 
 J.P. de Precisión: Son aquellos que refieren a la aplicación principal de la 
motricidad fina y gruesa. 
 J.P. de Ritmo y Coordinación: Son aquellos juegos que van acompañados 
de música, ritmos y rondas. 
 J.P. de Simulación: Estos juegos ponen a los participantes en papeles 
diferentes a los cotidianos, imitando o representando animales, objetos o 
profesiones. 
3.3. Educación para la primera infancia. 
Basados en el documento “Sentido de la educación inicial” del MEN, encontramos 
que el sentido primordial de la educación para la primera infancia radica en la 
inmersión del niño en la vida dentro de una sociedad entendiendo que al ser parte 
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de la misma se asumen ciertas normas que favorecen la relación con las demás 
personas y con el entorno. 
En esta etapa se debe favorecer el aprendizaje del lenguaje, de las relaciones 
sociales, generar motivación hacia el aprendizaje y propiciar que los niños y niñas 
puedan apropiarse del mundo y entenderlo como suyo. Adicionalmente es 
imperativo desde el campo de la educación física propiciar el gusto por el 
movimiento, por las manifestaciones corporales y cimentar las habilidades básicas 
motrices. 
La educación para la primera infancia constituye un puente entre la crianza y el 
aprendizaje dentro de un núcleo familiar, a una educación formal y estructurada 
según las necesidades propias de la sociedad, en donde la responsabilidad en la 
formación de la persona es compartida con los docentes o en muchos casos 
delegada a ellos. 
3.4. Educación por ciclos. 
La división de la educación en ciclos se da basada en el desarrollo psicomotriz de 
los niños y niñas, delimitando una serie de aprendizajes para cada una de sus 
etapas, favoreciendo de esta manera la articulación de conocimientos y el 
incremento gradual de la complejidad de los mismos, además de contemplar las 
diferentes formas de aprendizaje o los enfoques por los cuales va pasando el ser 
humano a lo largo de su vida.   
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A continuación se encuentra el esquema de la división de la educación por ciclos y 
los fundamentos para cada uno de estos entregada por el MEN. 
CICLOS PRIMERO SEGUNDO TERCERO CUARTO QUINTO 
Impronta 
del Ciclo 
Infancias y 
construcción 
de los sujetos 
Cuerpo, 
creatividad y 
cultura 
Interacción social 
y construcción de 
mundos posibles 
Proyecto de 
Vida 
Proyecto 
profesional y 
laboral 
Ejes de 
Desarrollo 
Estimulación y 
Exploración 
Descubrimiento 
y Experiencia 
Indagación y 
Experimentación 
Vocación y 
Exploración 
profesional 
Investigación 
y desarrollo 
de la cultura 
para el 
trabajo 
Grados 
Preescolar,1º 
y 2º 
3º y 4º 5º, 6º y 7º 8º y 9º 10º y 11º 
Edades 3 a 8 años 8 a 10 años 10 a 12 años 12 a 15 años 15 a 17 años 
Tabla 2. División de la educación por ciclos y principales referentes 
Para efecto del presente proyecto se trabajará con estudiantes de grado 
transición, quienes se encuentran ubicados en el ciclo primero, con necesidades 
propias de estimulación y exploración del mundo, en donde la motivación juega un 
papel importante en la formación de la persona, ya que en esta etapa los niños y 
niñas empiezan a tener nociones de su cuerpo y de su entorno, establecen 
relaciones y categorías, desarrollan el lenguaje oral y la comunicación, y 
fundamentalmente, desarrollan la inteligencia cenestésico - corporal y la 
inteligencia creativa.   
3.5. Pedagogía. 
La pedagogía juega un papel de gran importancia dentro de todos los ámbitos de 
la vida, en especial en el ámbito educativo, ya que en esta encontramos el análisis 
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de la relación enseñanza - aprendizaje, y con ello todo un andamiaje teórico, 
metodológico, vocacional y contextual que desemboca en la adquisición de 
nuevos conocimientos y la aprehensión de los mismos. 
Cabe aclarar que la pedagogía no se enfoca única y exclusivamente en el 
conocimiento, ya que gran parte de su función se basa en las actitudes o 
desenvolvimiento de la persona con sigo mismo, con los demás y con el entorno, 
que se puedan  generar durante su formación integral.  
3.6. Ambientes de aprendizaje. 
Un ambiente de aprendizaje es un escenario (entendido como situación no como 
sitio) en el cual se dan una serie de condiciones propicias para que el estudiante 
obtenga alguna experiencia significativa en cuanto al aprendizaje. Dicha situación 
requiere de ciertos elementos como espacio físico propicio, implementación 
adecuada, preparación previa de la sesión, actitudes favorables y docentes 
capacitados, que al ser relacionados resulten en factores motivacionales que 
influyan positivamente en la construcción del conocimiento. 
3.7 Educación Física. 
La educación física es un área fundamental dentro de la estructura curricular de la 
educación básica y media en Colombia, sin embargo observando la situación real 
en algunos de los colegios oficiales de Bogotá, dicha área se encuentra olvidada 
en primaria, y en el preescolar es asumida como una herramienta opcional para el 
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desarrollo de las sesiones de clase dentro del aula. Sin embargo la denominación 
de área fundamental es dada debido a la importancia de la educación física para 
la vida de todas las personas, ya que de la misma manera en que es 
indispensable desarrollar una serie de conocimientos y formas de concebir e 
interactuar con el mundo, es necesario concebirnos a nosotros mismos como 
corporalidad con posibilidades, limitaciones, necesidades y motivaciones. 
Ahora bien, puntualizando en el ámbito educativo de la educación preescolar, la 
educación física propende el desarrollo de las habilidades básicas motrices, que 
más adelante repercutirán directamente en todo un andamiaje motor y de 
interacción con el entorno de cada persona, sumado a lo anterior, favorece los 
procesos de inmersión social, de motivación hacia el aprendizaje, interiorización 
de normas de aseo y auto cuidado, concepción del cuerpo y de estilos de vida 
saludables.  
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4. PERSPECTIVA METODOLÓGICA INVESTIGATIVA 
4.1. Paradigma Socio - Crítico 
Al tratarse de una investigación en la cual el docente debe ser partícipe de los 
procesos e interactuar con los actores de la problemática, se opta por incorporar la 
investigación al paradigma critico social ya que “pretende dar respuesta a los 
problemas sociales mediante la incorporación de la autorreflexión y la acción de 
los actores sociales de las comunidades que se estudian y no desde la 
perspectiva externa y neutral de carácter empírico”20.  
 
La investigación socio critica permite la inmersión en la sociedad, favoreciendo la 
proximidad con el conocimiento real de la situación, permitiendo una mayor 
percepción de los factores de las problemáticas y dando pie a soluciones reales 
contextualizadas.  
Dicho paradigma enfocado en la educación pretende la interacción de todos los 
factores del entorno en la realidad de cada sujeto, por lo que vela por que el sea 
más profundo y de mejor calidad, entendiendo al estudiante como un producto de 
la sociedad, pero también como factor de cambio de la misma. 
4.2. Investigación Acción del docente 
Al trabajar con una población de 3 a 6 años de edad, se adopta la investigación 
acción del docente, con el fin de determinar la incidencia de los juegos populares 
 
20. DEVIS, José. Artículo La investigación socio crítica en la educación física. Revista Estudios Pedagógicos Vol. 38 2012. 
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 en la atención dirigida a la clase de educación física, se toma como base una 
investigación de carácter mixto, en donde los resultados perseguidos 
corresponden a actitudes percibidas e interpretadas por el docente inmerso en el 
proceso investigativo, adicionalmente existe la necesidad de una organización y 
tabulación de datos  que respalden la intervención.  
Dentro de la investigación acción del docente existen una serie de pasos que 
deben partir de un problema de investigación, se define con claridad el problema a 
investigar, se da un diagnóstico y se realiza trabajo de campo, resaltando el papel 
del docente investigador como sujeto activo que interactuando con la comunidad, 
se determina y plantea una solución a la problemática.  
A continuación los pasos de la Investigación acción del docente basados en los 
aportes de Kurt Lewin y su desarrollo dentro del presente proyecto. 
4.2.1. Fases de la investigación acción del docente 
4.2.1.1. Observación. 
Esta fase consiste en una observación de la población para determinar las 
posibles problemáticas presentes en esta, además de ubicar al docente 
investigador en el contexto en el que va a intervenir. 
4.2.1.2. Problematización 
Una vez definida la problemática se procede a la verificación de la existencia de la 
misma por medio de instrumentos de recolección de información, los cuales 
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arrojan el conocimiento de la situación de la población referente a la problemática. 
Dichos datos obtenidos corresponden  al diagnóstico. 
Posterior al diagnóstico se da origen a una pregunta de investigación, la cual 
enmarca el posterior proceso, en donde surge un objetivo general que plantea la 
forma en que se busca dar solución a la problemática. De este se desglosan una 
serie de objetivos específicos que dividen el general en metas específicas.   
4.2.1.3. Planificación 
Una vez planteada la problemática y el resultado que se espera se procede al 
análisis de las posibles variables que la afecten y los contenidos disciplinares que 
puedan ser tratados para llegar a una posible solución, además se define una 
metodología que oriente el posterior trabajo de campo. 
Es importante definir variables dependiente e independiente que a su vez puedan 
ser puntualizadas en categorías de análisis. 
Dicha planeación se ve representada en secuenciación de contenidos, 
metodologías y sesiones de clase.  
4.2.1.4. Trabajo de campo 
Posterior a la planeación se plasma en la realidad, por medio de la aplicación, la 
propuesta pedagógica, teniendo siempre una planeación previa (plan de clase) y 
llevando el diario de campo para realizar el seguimiento de la realidad de la 
intervención.  
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4.2.1.5. Evaluación 
Po último se entra en el análisis del estado de la problemática dentro de la 
población seleccionada, haciendo la comparación del diagnóstico con respecto a 
los resultados obtenidos al final de la intervención. Allí se debe tener en cuenta 
todo aquello que pudo influir en la variación de la problemática para poder llegar a 
unas conclusiones. 
4.3. Alcances de la investigación 
Al culminar el presente proyecto y al exponer los resultados positivos de la 
intervención, se pretende brindar una herramienta estructurada a las docentes a 
cargo de los grados de preescolar, que permita integrar los juegos populares en 
los contenidos propios de la educación para la primera infancia y en la planeación 
y desarrollo de las sesiones de clase. Lo anterior se debe a los componentes 
culturales de los juegos populares, a su fácil adaptación a las capacidades y 
niveles de desarrollo de los niños, a las posibilidades de desarrollo de habilidades 
motrices básicas y la influencia de estos en la mejora de la atención, además de 
las posibilidades de enseñanza e interiorización de valores y de manejo de 
relaciones interpersonales positivas. 
4.4. Instrumentos de recolección de información 
Para la obtención de información, se tomaron como referentes el diario de campo 
y el test de Toulose Pierón a continuación descritos. 
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4.4.1. Diario de Campo 
El diario de campo es un instrumento que permite consignar continuamente los 
eventos más relevantes ocurridos durante las clases. Por medio de este diario se 
puede dar seguimiento a situaciones o al proceso de personas. Sumado a lo 
anterior, el diario de campo permite una constante autoevaluación del docente, ya 
que en el deben ir también los resultados obtenidos en la sesión y las dificultades 
presentadas en la misma. 
Para la estructuración del diario de campo se tuvo en cuenta las categorías de 
análisis seleccionadas para la investigación en general, tomando por el lado de la 
atención la rapidez, la precisión y la continuidad, y por el lado del juego, la 
integración y el dinamismo.  
4.4.2. Test de Toulouse Pierón 
 
Figura 1. Segmento del cuerpo del Test de Touluose Pierón 
 
El test de Toulose Pierón fue creado por los psiquiatras Edouard Toulouse y Henri 
Pierón, con el fin de determinar la capacidad de concentración y la atención. 
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El test  consiste en dos o tres imágenes en el encabezado de la prueba, seguido 
de una gran cantidad de imágenes similares o iguales pero de menor tamaño. El 
objetivo del test es identificar dentro del mosaico de imágenes aquellas que sean 
iguales a las de mayor tamaño ubicadas en el encabezado. Puede ser aplicada en 
un lapso de diez minutos en las que se busquen todas las figuras del encabezado 
al mismo tiempo o lapsos de tres minutos para cada figura. La puntuación de la 
prueba se da de acuerdo a la cantidad de figuras identificadas vs total de estas en 
el mosaico. 
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5.  PROPUESTA PEDAGÓGICA 
 
Los juegos populares como herramienta de mejora de la atención. 
 
5.1. Introducción 
Para el desarrollo de la presente propuesta pedagógica es tomado el colegio 
Tabora sede C, que alberga los grados de prejardín, jardín y transición, en donde 
se encuentran niños y niñas en el rango de 3 a 6 años de edad. Esta institución 
educativa está ubicada en el barrio La Granja, en la localidad de Engativá. Su 
planta física cuenta con 5 salones con una capacidad de 25 estudiantes cada uno, 
un salón de menor tamaño con una capacidad de 15 estudiantes. Sumado a lo 
anterior, se encuentra una sala de cómputo con 4 equipos, adaptada 
especialmente para niños, un patio de gran tamaño y ludoteca dotada de gran 
cantidad de implementos didácticos. Sin embargo, a pesar de la disponibilidad de 
espacios para el desarrollo de educación física, ésta área del conocimiento no es 
tratada como un área fundamental sino como un pequeño componente inmerso en 
las actividades realizadas en el aula de clase. 
Ahora bien, en la etapa de desarrollo en que se encuentran los niños y niñas del 
colegio Tabora sede C “requieren desarrollar la inteligencia cinestésico-corporal y 
la inteligencia creativa; de igual manera, sus habilidades para emplear el cuerpo 
para la expresión, la cognición y la realización de metas”21.  Lo anterior es plantea- 
21. Secretaría de Educación Bogotá. Cartilla de Reorganización por ciclos. 2ª edición. Imprenta Nacional de Colombia 
(2011). ISBN 978 – 958 – 8731 – 00 – 1. 
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do por la secretaría de educación en su “Cartilla de Reorganización Curricular por 
Ciclos”, pero en la aplicación en el aula de clase en el colegio en cuestión, se está 
restringiendo el componente cinestésico- corporal a la motricidad fina dedicada a 
la escritura. Debido a lo anterior, los niños y niñas de la sede C, no están 
familiarizados con la clase de educación física, presentando inconvenientes con la 
asimilación de actividades físicas dirigidas y falencias en el desarrollo de 
habilidades físicas básicas. El presente trabajo propone los juegos populares, 
como una herramienta generadora de empatía hacía la actividad física y de 
desarrollo de las capacidades motrices básicas,  
 lo anterior, desarrollado bajo actividades dirigidas por el docente, que basadas en 
las repeticiones y constantes correcciones, buscan el afianzamiento de estas 
capacidades en niños y niñas. 
En la búsqueda de una opción que favoreciera el trabajo para la mejora de la 
atención, son tomados los juegos populares como herramienta facilitadora para el 
desarrollo de la clase de Educación Física con niños de Transición, debido a su 
componente sociocultural que posibilita no solo el desenvolvimiento de los niños y 
niñas, sino también la actividad física, la fijación en estímulos y la mejora de la 
atención en las actividades desarrolladas en las sesiones de clase.  
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5.2. Fundamentos  
5.2.1. Fundamento Axiológico 
El juego constituye una forma innata de autocreación, de replanteamiento de sí 
mismo y de configuración de la personalidad. Autores como Caillois (1986)22 y 
Huizinga (1949)23 plantean la existencia del juego como componente de la vida 
misma, en donde por medio de ciertas actividades se prepara inconscientemente a 
la persona para afrontar situaciones que puedan presentarse en su vida futura. 
Parte de esta preparación corresponde a los valores o comportamientos propios 
de cadaindividuo, los cuales serán desarrollados en esta ocasión por medio de 
juegos populares buscando el desarrollo específico de los siguientes valores: 
Respeto, como forma de entender la importancia de los demás y del entorno para 
la propia existencia. Solidaridad, como reconocimiento del otro y de la ayuda 
reciproca para el cumplimiento de metas, el trabajo en equipo, como pilar 
fundamental de la sociedad, y la autoestima, como factor intrínseco de la persona, 
reconocimiento de virtudes y dificultades, además de su uso en pro de una 
sociedad.  
 
 
 
 
 
22. CAILLOIS, R. Los juegos y los hombres, Ed. Fondo de Cultura Económica. Madrid, España (1986) 
23. HUIZINGA, J. Homo ludens. Ed. Fondo de Cultura Económica. Madrid, España (2005) 
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5.2.2. Fundamento Disciplinar 
Ubicándonos en la tarea propia de la educación física dentro de la etapa de 
desarrollo físico y mental de los niños y niñas de grado transición, los cuales se 
encuentran en edades que oscilan entre los 4 y 6 años de edad, encontramos que 
el sentido propio de nuestra área radica en la “formación física de base” 
entendiéndose como cualidades motrices y cualidades coordinativas. 
Sí bien las cualidades motrices y coordinativas deben ser afianzadas por los seres 
humanos antes de los siete años de vida, se encuentra que en esta etapa la 
técnica no debe hacer parte de la educación física, sino que por el contrario esta 
área debe representar una oportunidad de desenvolvimiento y de orientación hacia 
el conocimiento del propio cuerpo, de sus alcances y limitaciones. 
En pro de lo anunciado anteriormente y en la búsqueda de nuevas posibilidades 
de desenvolvimiento y aprendizaje, los juegos populares ofrecen una gran 
cantidad de posibilidades para el desarrollo de los niños y niñas, favoreciendo no 
solo la dimensión física, sino también la psicológica, repercutiendo en los procesos 
de enseñanza aprendizaje, en la disciplina y en la atención dirigida a las clases.     
5.2.3. Fundamento Sociológico 
Huizinga (1949)24 nos plantea la relación inevitable que hay entre el juego y la 
sociedad, ya que los juegos representan en gran parte lo que es una cultura. Todo  
24. HUIZINGA, J. Homo ludens. Ed. Fondo de Cultura Económica. Madrid, España (2005) 
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comportamiento o roll social inicia siempre por una simulación inocente que 
aparece mediante el juego, ya que este es una forma en que se adoptan 
inconscientemente comportamientos observados en los demás. Por ende el juego 
es una herramienta que favorece el desenvolvimiento y el desarrollo de una 
sociedad, fortaleciendo lazos de amistad y solidaridad. 
Sumado a lo anterior encontramos que el juego, y en especial los juegos 
populares favorecen la integración de la persona a su entorno, influyendo en la 
formación  del pensamiento crítico y creativo, además de contribuir a la afirmación 
de la personalidad, desarrollo de autonomía y estímulo de cooperación. 
5.2.4. Fundamento Pedagógico 
El juego es una actividad libre que permite la exploración de diferentes 
posibilidades de relacionarse con los demás y con el entorno, por ende permite 
desarrolla diferentes aspectos del desarrollo de la persona. Con base en lo 
anterior se busca con los juegos populares brindar herramientas para un óptimo 
desarrollo psicomotriz del estudiante, favoreciendo su participación positiva en los 
procesos de educación física, deportivos y demás relacionados con la actividad 
física. 
5.2.5. Fundamento Psicomotriz 
Por medio del movimiento y en este caso puntual los juegos populares, se pueden 
desarrollar diferentes aspectos de la vida de los niños y niñas, encontrando en 
estos una oportunidad para mejorar las capacidades cognitiva, social y motriz.  
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Claro ejemplo de lo anterior es encontrado en las diferentes clases de juegos 
populares, en donde los juegos populares de precisión reflejan y desarrollan la 
motricidad gruesa y fina, además de la concentración. Los juegos populares de 
simulación propenden la imaginación y la autonomía. Los juegos populares de 
locomoción favorecen el desarrollo de equilibrio y de las diferentes formas y ritmos 
de desplazamiento. Los juegos populares de ritmo y coordinación inciden en la 
agilidad, la propiocepción y la autorregulación. 
 
5.3. Propósitos 
5.3.1. Propósito General 
Estimular la atención dirigida en niños de 3 a 6 años del colegio IED tabora sede 
C, tomando como herramienta los juegos populares, generando gusto por la 
actividad física, favoreciendo la interiorización de valores sociales como el respeto, 
la tolerancia, entre otros,  lo cual influya positivamente su relación con los demás y 
con el entorno. 
5.3.2. Propósitos Específicos 
 Articular los juegos populares con los contenidos propios de la 
educación física aplicados para niños y niñas de grado transición del 
colegio I.E.D Tabora Sede C.  
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 Incluir el desarrollo de procesos atencionales en los juegos populares 
dentro del desarrollo de las sesiones de clase dirigidas a niños y niñas 
del grado transición del colegio I.E.D Tabora Sede C. 
 Contribuir a la formación de valores sociales por medio de los juegos 
populares. 
 Propiciar el desarrollo de habilidades motrices básicas mediante las 
acciones y características propias de los juegos populares. 
5.4. Metas Didácticas. 
 Identifica y sigue las instrucciones para el desarrollo de las actividades. 
 Realiza las actividades en el tiempo y/o espacio establecidos.  
 Participa activamente en las actividades propuestas en la clase. 
 Se relaciona positivamente con los demás y con el entorno. 
 Da respuesta rápidamente a un estímulo presentado. 
 Mantiene la concentración en una actividad determinada. 
 Selecciona un único estimulo entre varios posibles para dar respuesta a 
este. 
 Es capaz de responder de forma simultánea o alterna a variados 
estímulos 
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5.5. Diseño de la propuesta 
Una vez determinada la problemática de la atención dirigida se procede a analizar 
las diferentes posibilidades que brinda la educación física para el manejo de estos 
casos, encontrando en los juegos, y puntualmente en los juegos populares una 
herramienta pedagógica y didáctica para mejorar la atención dirigida a la clase en 
niños y niñas de la primera infancia, además de permitir la integración del trabajo 
de contenidos disciplinares en dichos juegos. 
 
Figura 2. 
Asociación Atención, Juegos Populares y Contenidos de la E.F 
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5.6. Aplicación de la propuesta 
La propuesta de intervención fue aplicada como aparece en el siguiente 
cronograma en donde se especifica el día de la sesión tanto de la Aplicación 
como de la Transferencia, el tipo de atención a trabajar, el tipo de juegos 
populares aplicados y el contenido disciplinar a trabajar cada sesión. 
No. 
SESIÓN 
FECHA 
UNIDAD, TEMA, SUBTEMA 
APLICACIÓN TRANSFERENCIA 
1 Agosto 14 Febrero 5 
Oscilamiento 
de la 
atención o 
Atención 
Dividida 
Juegos 
populares 
rítmicos y 
coordinativos 
Lateralidad 
2 Agosto 21 Febrero 12 Ritmo 
3 Agosto 28 Febrero 19 
Juegos 
populares de 
locomoción 
Equilibrio 
dinámico 
4 Septiembre 4 Febrero 26 
Diferentes 
formas de 
desplazamiento 
5 Septiembre 11 Marzo 5 Distribución 
de la atención 
o Atención 
Selectiva 
Juegos 
populares de 
precisión 
Equilibrio 
estático 
6 Septiembre 18 Marzo 12 
Juegos 
populares de 
locomoción 
Caminar, 
correr, saltar 
7 Septiembre 25 Marzo 19 
Concentración 
o Atención 
Focalizada 
Juegos 
populares de 
simulación 
Los sentidos 
8 Octubre 2 Marzo 26 
Juegos 
populares 
rítmicos y 
coordinativos 
Coordinación 
viso manual 
9 Octubre 9 Abril 9 
Juegos 
populares de 
precisión 
Atrapar, lanzar 
10 Octubre 16 Abril 16 
Juegos 
populares 
rítmicos y 
coordinativos 
Coordinación 
viso pédica 
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11 Octubre 23 Abril 23 
Estabilidad 
de la 
atención o 
Atención 
Sostenida 
Juegos 
populares de 
simulación 
Motricidad 
gruesa 
12 Octubre 30 Abril 30 
Juegos 
populares de 
precisión 
Motricidad 
delgada 
Tabla 3.  Aplicación de la propuesta
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5.7. Secuenciación de Contenidos 
SESIÓN Unidad, tema y subtema 
Meta Categorías de 
análisis 
asociadas 
Instrumento(s) aplicado(s) 
Didáctica 
1 
Atención dividida, 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. 
Rapidez, 
Precisión, 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Test Toulose Pierón, 
Diario de Campo 
Juegos populares 
rítmicos y coordinativos, 
•Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
Lateralidad 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
  
•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
  
• Es capaz de responder de forma 
simultánea o alterna a variados estímulos. 
2 
Atención dividida, 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. 
Rapidez, 
Precisión, 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Diario de Campo 
Juegos populares 
rítmicos y coordinativos, 
•Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
Ritmo 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
  
•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
  
• Es capaz de responder de forma 
simultánea o alterna a variados estímulos. 
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3 
Atención dividida, Juegos 
populares de locomoción, 
Equilibrio dinámico. 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. 
Rapidez, 
Precisión, 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Diario de Campo 
•Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
• Es capaz de responder de forma 
simultánea o alterna a variados estímulos. 
4 
Atención dividida, Juegos 
populares de locomoción, 
Diferentes formas de 
desplazamiento. 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. 
Rapidez, 
Precisión, 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Diario de Campo 
•Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
• Es capaz de responder de forma 
simultánea o alterna a variados estímulos. 
5 
Atención selectiva, 
Juegos populares de 
precisión, Equilibrio 
estático. 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. Rapidez, 
Precisión, 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Diario de Campo •Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
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•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
•Selecciona un único estimulo entre varios 
posibles para dar respuesta a este. 
6 
Atención selectiva, 
Juegos populares de 
locomoción, Caminar, 
correr, saltar. 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. 
Rapidez, 
Precisión, 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Diario de Campo 
•Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
•Selecciona un único estimulo entre varios 
posibles para dar respuesta a este. 
7 
Atención focalizada, 
Juegos populares de 
simulación, Los sentidos 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. 
Rapidez, 
Precisión, 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Diario de Campo 
•Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
•Da respuesta rápidamente a un estímulo 
presentado. 
8 
Atención focalizada, 
Juegos populares 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. 
Rapidez, 
Precisión, 
Diario de Campo 
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rítmicos y coordinativos, 
Coordinación visomanual. 
•Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
•Da respuesta rápidamente a un estímulo 
presentado. 
9 
Atención focalizada, 
Juegos populares de 
precisión, Atrapar, lanzar. 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. 
Rapidez, 
Precisión, 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Diario de Campo 
•Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
•Da respuesta rápidamente a un estímulo 
presentado. 
10 
Atención focalizada, 
Juegos populares 
rítmicos y coordinativos, 
Coordinación visopédica. 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. Rapidez, 
Precisión, 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Diario de Campo 
•Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
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Tabla 4. Secuenciación de contenidos
•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
•Da respuesta rápidamente a un estímulo 
presentado. 
11 
Atención sostenida, 
Juegos populares de 
simulación, Motricidad 
gruesa. 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. 
Rapidez, 
Precisión, 
Continuidad, 
Integración, 
DinamGismo 
Diario de Campo 
•Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
•Mantiene la concentración en una 
actividad determinada. 
12 
Atención sostenida, 
Juegos populares de 
precisión, Motricidad 
delgada. 
•Identifica y sigue las instrucciones para el 
desarrollo de las actividades. 
Rapidez, 
Precisión, 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Test Toulose Pierón, 
Diario de Campo 
•Realiza las actividades en el tiempo y/o 
espacio establecidos. 
•Participa activamente en las actividades 
propuestas en la clase. 
•Se relaciona positivamente con los demás 
y con el entorno. 
•Mantiene la concentración en una 
actividad determinada. 
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5.8. Metodología 
En el desarrollo de esta propuesta pedagógica se implementarán los siguientes 
métodos de enseñanza aprendizaje.  
5.8.1.  Asignación de tareas 
Consiste en la asignación de actividades por parte del docente, las cuales se trabajan y 
mejoran por medio de la práctica, en donde el estudiante pueda realizar pequeñas 
variaciones a la actividad con el fin de garantizar la realización de la misma y la 
obtención de resultados positivos. 
Sumado a lo anterior y al tratarse de actividades para niños en edad preescolar, se 
toma como base lo encontrado por Mosston y Ashword (1986): “Los alumnos no solo 
practican la tarea, sino también el proceso intencional de la toma de decisiones” 25, lo 
cual favorece el desarrollo de la autonomía de los niños y niñas, permitiéndole al 
docente observar y hacer correcciones a mayor número de estudiantes. 
5.8.2. Aprendizaje Social 
El aprendizaje social se ve traducido en la aprehensión de nuevos conocimientos por 
medio de la influencia del entorno, sea social o natural, es decir, el aprendizaje por 
medio de la propia practica y por medio de la observación del otro y la aplicación de 
aquellas acciones o comportamientos de los cuales se halla observado un resultado 
positivo. 
 
25. MOSSTON & ASHWORTH. La enseñanza de la educación física. Ed Hispano Européa. Barcelona, España.(1986). 
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Bandura (1992)26 expone que “El desarrollo cognitivo no explica por sí solo los cambios  
de conducta infantiles” denotando la necesidad del ser humano de relacionarse con los 
demás, y el resultado que estas relaciones puede tener en el aprendizaje, e inclusive 
en la forja de la personalidad. 
Por medio del aprendizaje social se ve favorecido el proceso de enseñanza 
aprendizaje, ya que el docente no es la única persona que pude dar orientación a un 
grupo, el grupo en sí mismo es capaz de orientar e influenciar a sus miembros para 
alcanzar una meta común, bien sea operativa o conductual. 
5.9. MECANISMOS DE EVALUACIÓN 
Contrastando los datos obtenidos en el diagnóstico, en los instrumentos aplicados 
durante el desarrollo de la propuesta y al cierre de la misma, es analizada la viabilidad 
de la intervención de acuerdo a los cambios encontrados en los niños y niñas con 
respecto a la problemática encontrada inicialmente. 
La evaluación será de carácter cualitativo, en donde las actitudes y disposición del 
estudiante es el mejor indicador. Adicionalmente serán asumidos los criterios de 
evaluación propios de la institución, los cuales dividen la valoración del estudiante en 
las siguientes dimensiones: Comunicativa, Cognitiva, Artística, Corporal y Personal - 
social. 
Al tratarse de una evaluación de carácter actitudinal de los estudiantes y de la mejora 
  
26.  BANDURA (1992) Citado por VASTA y otros. Psicología Infantil. Ed. Ariel Psicología. Barcelona, España. 2008. 
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 de la atención dirigida a la clase, sería erróneo el manejo de escalas numéricas de 
valoración, por lo que se opta por la “observación sistemática”27 sustentada en el test 
de Toulouse Pierón y en diarios de clase, en donde se consignan los acontecimientos 
que tengan una mayor relevancia durante el desarrollo de las sesiones de educación 
física, lo cual permita un seguimiento de dichas habilidades en los niños y niñas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
_________________________________________________________________________________________________________
27. POSTIC, M – DE KETELE, J. Observar las situaciones educativas. Ed Narcea, Madríd, España (1995). ISBN 84–277–0995–1. 
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6. RESULTADOS 
En la presente investigación fue aplicada la propuesta pedagógica a dos grupos. Al 
primero al que se denominará de APLICACIÓN, fueron los estudiantes que en el 
segundo semestre de 2014 se encontraban en el grado transición, quienes al pasar a 
grado primero fueron cambiados de sede. Al segundo grupo e le denominará de 
TRANSFERENCIA, estudiantes del grado jardín en el segundo semestre del año 2014, 
grupo al que se atendió implementando la propuesta pero sin medición alguna, pero 
que con el posterior paso a grado Transición, recibió nuevamente la aplicación de la 
propuesta esta vez bajo medición, mostrando mejores resultados en la aplicación de 
entrada que en la misma aplicación de cierre del grupo inicial de APLICACIÓN. 
A continuación serán expuestos los resultados obtenidos inicialmente mediante el 
análisis de rejillas de campo de diarios de campo y posteriormente los resultados 
obtenidos mediante la aplicación del test de Toulouse Pierón. 
6.1. Rejilla de análisis de Diarios de campo grupo Aplicación. 
 
DIARIOS DE CAMPO APLICACIÓN 
SESIÓN REGISTRO CATEGORÍA COMPORTAMIENTO C.A 
1 
.la actividad d las cogidas contó con 
la participación de todo el grupo, sin 
embargo a la hora de coger a los 
compañeros se presentaron 
conflictos y desacuerdos 
.Integración 
.En general se vivenció la 
integración aunque hubo 
pequeños momentos de 
discusión 
.En la actividad del calentamiento 
realizamos movimientos que le 
permitirán al niño desarrollar y 
reconocer su lateralidad  
.Dinamismo 
.El grupo tubo dinámica a la 
hora de realizar el 
calentamiento, puesto que 
todos desarrollaron el 
ejercicio de manera 
correcta 
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.En la actividad del ula ula se 
ubicaron 2 niños por aro cuyo 
objetivo era realizar movimientos 
en distintas direcciones en 
compañía de su pareja 
.Continuidad 
.El ejercicio fue continuo ya 
que los niños no tuvieron 
ningún inconveniente para 
realizar los 
desplazamientos dicho por 
el docente, es decir no tubo 
ningún tipo de interrupción 
2 
.En el calentamiento se pone una 
canción para que los estudiantes 
vallan entrando en calor y en 
confianza para desarrollar la clase 
de rumba teniendo en cuenta el 
ritmo (Movimiento articular) 
.Integración 
.En este espacio se observó 
un grupo unido y agradable 
a la hora de trabajar debido 
a la buena integración que 
hay entre ellos 
.Se realizó una clase de rumba 
donde se realizaron distintos bailes, 
diferentes géneros y pasos,sin dejar 
nunca de un lado la importancia del 
ritmo 
.Rapidez, precisión, 
continuidad y dinamismo 
.Debido a que la actividad 
era de mucho agrado para 
los niños, encontramos en 
ellos continuidad en el 
baile, precisión la hora del 
cambio de paso, rapidez 
para captar el movimiento 
del docente y dinámica 
para el desarrollo de la 
clase 
3 
.Se hizo un calentamiento con un 
juego llamado basurita, el cual 
consistía en asignarle a un 
estudiante coger a los demás y a 
medida que iba cogiéndose iba 
agrandado la cadena hasta ya no 
quedar ningún estudiante suelto. 
.Dinamismo  .Integración 
.Se vio actitud y dinámica 
por parte de los 
estudiantes ya que cada 
uno de ellos daba lo mejor 
de sí mismo para no ser 
cogido por su compañero 
.Para observar el equilibrio 
dinámico de cada uno de los 
estudiantes hicimos como actividad 
un juego llamado patos el agua el 
cual consistía en que cada 
estudiante iba a estar dentro de un 
circulo realizando diferente 
posturas, con diferentes 
dificultades, el juego terminaba 
cuando el estudiante se salía del 
circulo 
.Precisión 
.Nos dimos cuenta que no 
todos los niños tienen la 
misma capacidad para 
mantener una misma 
postura en un mismo 
espacio, pero la mayoría 
tubo precisión a la hora de 
sostenerse en un mismo 
espacio 
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.Realizamos un juego llamado 
pimpones a la boca que nos 
permitirá ver el equilibrio dinámico 
de cada niño, para eso se trazó una 
línea en el piso, cada estudiando 
llevaba en su boca una cuchara y 
encima de ella un pimpón, la idea 
era llegar a la línea final sin que el 
pimpón saliera de la cuchara 
.Continuidad 
.Los niños realizaron el 
ejercicio muy lentamente 
ya que para ellos era 
importante no dejar caer el 
pimpón de la cuchara, 
debido a eso el ejercicio 
tuvo éxito y continuidad 
4 
.El tema central de la clase fue 
desplazamientos, para ellos 
empezamos con un calentamiento 
recreativo llamado encontremos el 
tesoro, el docente esconde un 
objeto y los estudiantes tendrá que 
encontrarlo en el menor tiempo 
posible 
.Integración 
.En este espacio de la clase 
pudimos observar la 
integración de los 
estudiantes ya que todos 
trabajaban por un mismo 
objetivo, ese objetivo era 
encontrar el tesoro. 
.Para observar el desplazamiento de 
los estudiantes delimitamos un 
espacio con conos y cuerdas, se 
asignó un estudiante que era el que 
iba a coger a los demás, el objetivo 
era desplazarse sin ser cogido de 
manera correcta y por el camino y 
espacio delimitado por el docente  
.Precisión .Continuidad 
.Los estudiantes tuvieron 
precisión dentro del 
espacio delimitado por el 
docente, es decir 
cumplieron con las 
indicaciones del docente 
sin ninguna interrupción 
.Se realizó un juego llamado 
protejámonos de la lluvia el cual 
consistía dividir el curso en 2 
grupos, cada grupo llevaba una 
colchoneta encima de su cabeza y el 
docente les decía de qué manera se 
iban a desplazar hasta la línea final 
.Rapidez 
.Debido a que este juego 
tenía una línea final, una 
meta, un ganador, los 
estudiantes tuvieron 
rapidez para realizar el 
ejercicio y no solo lo 
hicieron rápido si no 
también teniendo en 
cuenta las condiciones que 
les había dado el docente 
5 
.Se hizo un calentamiento con un 
juego llamado basurita, el cual 
consistía en asignarle a un 
estudiante coger a los demás y a 
medida que iba cogiéndose iba 
agrandado la cadena hasta ya no 
quedar ningún estudiante suelto. 
.Dinamismo  .Rapidez 
.Integración 
.Se vio actitud y dinámica 
por parte de los 
estudiantes ya que cada 
uno de ellos daba lo mejor 
de sí mismo para no ser 
cogido por su compañero 
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.Para observar el equilibrio estático 
en los niños, se le entrego a cada 
uno de ellos un dado de espuma, 
ese dado lo tenía que mantener en 
su cabeza por lo menos 1 minuto, 
claro está cambiando de postura, el 
objetivo es estar ubicado donde lo 
dejo el docente y que el dado nunca 
toque el piso 
.Precisión 
.Los niños tuvieron 
precisión para ubicar el 
dado en un lugar central 
para que el dado nuca 
cayera, sin embargo 
hubieron niños que no 
lograron mantener el dado 
en su cabeza 
.Se delimito un espacio y los 
estudiantes tenían que estar en 
constante movimiento, cuando el 
docente gritara ESTATUAS los niños 
tenían que detenerse y mantenerse 
en una misma postura, es decir sin 
realizar ningún tipo de movimiento 
.Continuidad 
.Debido a que el juego era 
conocido ya por muchos de 
los niños, no tuvimos 
interrupción y por eso el 
ejercicio tubo fluidez 
  
.Para iniciar empezamos con un 
juego llamado La lleva se escoge a 
un estudiante del grupo cuyo 
objetivo será coger a sus demás 
compañeros, observaremos los 
patrones los cuales son caminar, 
correr y saltar 
.Continuidad .Dinamismo 
.Observamos continuidad 
en el juego ya que los niños 
muestran interés y 
dinámica a la hora de coger 
a sus demás compañeros 
.La segunda actividad de la clase 
jugamos policías y ladrones, se 
dividió el grupo en 2,unos eras los 
policías y otras los ladrones, el 
juego terminaba cuando los policías 
tuvieran a todos los ladrones en la 
cárcel, luego de ello cambiaban los 
papeles 
.Integración .Rapidez 
En esta actividad se refleja 
un trabajo en equipo por 
parte de los 2 equipos, ya 
que arman como 
estrategias para atrapar 
con rapidez a sus demás 
compañeros 
.En la tercera actividad de la clase 
realizamos un juego llamado ojo 
con la culebra el cual consistía en 
que el docente daba vueltas con un 
laso y la idea era que los niños 
saltaran cada vez que el lazo pasara 
por cada uno de ellos. El objetivo 
del juego era no pisar la culebra 
.Precisión 
Encontramos que varios de 
los niños tienen la 
capacidad de calcular y 
pensar antes de realizar el 
movimiento, es decir 
mucho de ellos tuvieron 
precisión para realizar el 
salto sin pisar la culebra 
7 
.Esta clase tubo como tema 
principal los sentidos, para iniciar 
realizamos juegos pre 
deportivos(Rondas infantiles) 
.Integración 
.Esta actividad tubo como 
sin integrar a todos los 
niños antes de empezar 
con la clase, con canciones 
y rondas infantiles, muchas 
ya conocidas por ellos 
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.La segunda actividad la 
denominamos los sentidos, ya que 
trabajamos los 5,los cuales fueron, 
gusto, olfato, oido, tacto y visión 
.Precisión .Continuidad 
.Rapidez .Dinamismo 
.En esta actividad 
evidenciamos que hay 
niños que tienen rapidez 
para descubrir las cosas 
que están tocando sin ser 
observadas, como también 
encontramos niños que 
tienen precisión para 
identificar dichos objetos. 
    
.La clase fue continua ya 
que se pensó en la 
motivación de los niños 
llevándoles cosas del 
agrado de ellos, como los 
fueron los dulces y las 
frutas 
8 
.Se reunió todo el grupo y luego de 
ello empezamos con movimientos 
articular enfocándonos en las 
manos ya que el tema principal era 
coordinación Viso Manual 
Integración 
.En general se vivenció la 
integración aunque hubo 
pequeños momentos de 
discusión debido a que hay 
niños que interrumpen la 
clase, por estar haciendo 
otras cosas q no son dichas 
por el docente 
.Como segunda actividad realizamos 
un juego llamado, mano a mano, el 
cual permitía desarrollar la 
coordinación viso Manuel llevando 
objetos en la palma de la mano, 
primero con una y luego con la otra 
.Rapidez .Continuidad 
.Los niños entendieron de 
manera correcta la 
explicación del docente, 
debido a eso el ejercicio se 
desarrolló sin ninguna 
interrupción y de manera 
rápida q era como se 
esperaba. 
.Como tercer actividad jugamos 
básquet, hicimos dos equipo y el 
que primero llegara a 3 canastas era 
el ganador 
.Precisión .Dinamismo 
.La clase fue dinámica ya 
que se realizó al actividad 
por medio de un juego que 
es de agrado para los 
estudiantes, encontramos 
niños q tienen precisión a 
la hora de realizar el 
lanzamiento para hacer la 
canasta. 
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9 
.Como tema central tuvimos los 
patrones lanzar y atrapar, por 
petición de los niños realizamos el 
calentamiento por medio de juegos 
como lo fueron congelados y el lobo 
.integración .Continuidad 
.Se ve una gran integración 
en los niños ya que todos 
están de acuerdo para 
desarrollar los mismos 
juegos y debido a eso 
observamos una clase 
continua sin inconformidad 
de ningún alumno. 
.luego de ellos realizamos 2 equipo 
para jugar balón mano, el primer 
equipo que llegara a 3 puestos era 
el ganador 
.Rapidez                 
.Dinamismo 
.Se observa una clase 
rápida ya que el juego se 
presta para que los 
estudiantes estén en 
constante movimiento 
      
.Ubicamos a los estudiantes por 
parejas, cada una de las parejas 
tenía una pelota de ténnosla idea 
era lanzarla de un lado a otro sin 
dejarla caer 
.Precisión 
.Encontramos niños que 
acertaban lanzar la bola a 
su compañero, es decir 
tenían la precisión para que 
la bola le llegara a las 
manos a su compañero. 
10 
.Empezamos con un breve 
calentamiento donde  Se 
reconocerán las principales partes 
del cuerpo enfocándonos en las más 
utilizadas durante la clase, debido a 
que el tema central es la 
coordinación viso predica  
.Integración .Continuidad 
Se reunió a todo el grupo y 
se evidencio buen 
ambiente durante el 
calentamiento debido al 
buen comportamiento de 
los niños. 
.Se divide el grupo en dos, cada 
grupo tendrá un balón de básquet, 
el primer grupo que cruce la línea 
final con todo su equipo, será el 
ganador. 
.Rapidez       .Dinamismo 
Debido a que en el juego 
tiene q ver un ganador, los 
equipos realizan de manera 
rápida y correcta el 
ejercicio, aunque un más 
rápido que otros. 
.Golosa Se pitaran varias golosas en 
el piso para asignarle una a cada 
grupo, la primer persona que pase 
por todos los números, ganara  
.Precisión 
Observamos niños que 
tienen la precisión para 
lanzar la moneda al 
número asignado, como 
hay niños que quizás no 
entienden el juego a pesar 
de la explicación por el 
docente y lanzan por lanzar 
Tabla 5. Rejilla análisis de datos Diarios de Campo Grupo Aplicación 
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6.2. Rejilla de análisis de Diarios de campo grupo Transferencia. 
 
DIARIOS DE CAMPO TRANSFERENCIA 
SESIÓN REGISTRO CATEGORÍA COMPORTAMIENTO C.A 
1 
En el calentamiento se trabajaron 
desplazamientos en diferentes 
sentidos y ritmos, encontrando en 
el campo abierto y con falta de 
delimitación, la posibilidad de 
dispersión del grupo. 
Continuidad, 
Dinamismo 
Participación activa y 
seguimiento de indicaciones  
Se prosiguió con aeróbicos 
adaptados para niños, en donde 
se observó el gusto de los niños y 
niñas por el movimiento, pasos 
coreográficos y espontaneidad. 
Continuidad, 
Dinamismo 
Inmersión en la actividad. 
A continuación se realizó el juego 
del barco, en el cual los niños que 
ubicados en el círculo frente al 
docente realizaban los 
movimientos en sentido contrario. 
Dinamismo  y 
Precisión 
Participación activa y 
seguimiento de indicaciones  
2 
En la actividad de ritmo con el 
cuerpo fue notoria la falta de 
trabajo coordinativo previo en los 
estudiantes, ya que presentaban 
dificultad en el seguimiento de 
ritmos o en la proposición de los 
mismos  
Continuidad, 
Dinamismo 
Inmersión en la actividad. 
Juguemos en el bosque es tal vez 
una de las actividades favoritas 
de los niños, de esta todos 
participan activamente 
concentrados en la actividad. Se 
pueden presentar discusiones con 
respecto a quien será el lobo. 
Integración y 
Rapidez 
Participación activa. 
Juego de manos contó con la 
participación de todos los 
estudiantes, sin embargo fue 
necesario que el docente 
realizara la actividad con cada 
uno de los niños para que la 
entendieran de forma correcta. 
Continuidad, 
Dinamismo e 
integración 
Participación activa. 
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Baile libre al final resultó siendo 
una serie de pasos dados por el 
docente, ya que fue la única 
manera en que los estudiantes se 
animaran a bailar o al menos a 
mover el cuerpo  
Dinamismo. 
Participación activa y 
seguimiento de indicaciones  
3 
Cual todos los niños participaron 
con alegría en el juego. 
Dinamismo. Participación activa. 
Durante la explicación del juego 
varios niños hicieron comentarios 
tales como “mi primo se llama 
Simón” o “así se llama mi perro”. 
Dinamismo. Inmersión en la actividad. 
Las instrucciones debían ser 
dadas por los mismos niños y 
niñas, situación que no se 
observó debido a que a algunos 
les daba pena, no sabían que 
acción proponer, o simplemente 
porque la actividad continuara 
igual. 
Integración. 
Propuesta de variaciones de la 
actividad. 
No se hizo el lanzamiento de la 
ficha a las casillas, y solo se 
realizaron recorridos en filas y 
respetando las casillas de salto 
en un solo pie y salto en dos pies. 
Dinamismo e 
integración. 
Propuesta de variaciones de la 
actividad y participación activa. 
Los niños Jemer y Jeison, no 
quisieron participar en la actividad 
y se fueron al parque. 
Integración. No participación. 
Se plantearon una serie de 
secuencias de retos, los cuales 
en un principio eran desarmados 
por lo llamativo de los 
implementos utilizados y tomados 
por los niños y niñas para jugar. 
Luego Al entender la actividad y 
la necesidad de los implementos 
para la misma, fueron los mismos 
niños y niñas quienes planteaban 
las pistas de retos y el 
mantenimiento de las mismas 
Dinamismo e 
integración. 
Propuesta de variaciones de la 
actividad y participación activa. 
4 
Se da libertad de desplazamiento 
a los niños y niñas, donde a la 
indicación del docente se 
realizaban diferentes acciones, la 
actividad se llevó a cabo con 
normalidad, contando con la 
participación activa de todo el 
grupo. 
Dinamismo y 
Continuidad 
Participación activa. 
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La actividad contó con la 
participación de todos los niños y 
niñas, quienes la tornaron en 
competencia 
Dinamismo e 
integración. 
Propuesta de variaciones de la 
actividad y participación activa. 
Por realizar los recorridos en el 
menor tiempo, recortaban las 
distancias. 
Dinamismo. 
Alteración negativa de las 
actividades. 
La actividad fue tornándose cada 
vez más en un juego, en donde 
fue necesario incluir visitas al 
parque en algunas de las 
instrucciones para no perder el 
control del grupo. 
Dinamismo e 
integración. 
Propuesta de variaciones de la 
actividad y participación activa. 
5 
Estatuas fue un juego de gran 
acogida, ya que los estudiantes lo 
tomaron como una oportunidad 
de diversión. El juego se 
desarrolló por un tiempo 
prolongado debido a la solicitud 
de los estudiantes. 
Continuidad, 
Precisión, 
Dinamismo , 
Integración 
Propuesta de variaciones de la 
actividad y participación activa. 
El posterior trabajo de equilibrio 
tuvo ciertas limitantes tales como 
la falta de afianzamiento del 
equilibrio por parte de los niños, y 
la ausencia de elementos que se 
tuvieron en cuenta para la 
planeación pero que para la 
ejecución no fueron prestados. 
Precisión 
Precisión afectada por falta de 
recursos 
Espejos vivos represento 
desinhibición por parte de los 
niños quienes no parecía querer 
imitar los movimientos o 
gesticulaciones del compañero, 
sino por el contrario hacer que 
este se riera. Aunque el sentido 
inicial de la actividad fue desviado 
se contó con un gran despliegue 
de posibilidades de movimiento 
corporal 
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Propuesta de variaciones de la 
actividad y participación activa. 
6 
Desplazamiento continúo con 
variación de velocidad y acciones. 
Al no tener una delimitación 
efectiva de la cancha, esta 
actividad favoreció la dispersión 
de los estudiantes, sin embargo la 
actividad fue acatada por los 
estudiantes. 
Rapidez, 
Dinamismo, 
Continuidad 
Inmersión en la actividad. 
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Globalidad de salto y carrera. La 
actividad tuvo un cambio de 
enseñanza de gestos a 
competencias, en donde los niños 
buscaban saber quién podía 
correr más rápido o saltar más 
lejos. Absorbiendo las demás 
actividades planeadas y haciendo 
necesarias las variaciones 
constantes a la forma en la que 
se hacían los recorridos. 
Integración, 
Rapidez 
Propuesta de variaciones de la 
actividad y participación activa. 
7 
lazarillos fue una actividad que 
requirió de un cuidado especial, 
ya que se veía restringida la 
visión, sentido de mayor 
importancia para relacionarse con 
el entorno y además de ser una 
actividad de mayor grado de 
responsabilidad a la que tienen 
normalmente los niños de estas 
edades. 
Efectividad, 
Dinamismo 
No hubo efectividad debido a la 
complejidad de la actividad 
Twitter tuvo que ser modificado 
de acuerdo a la cantidad de niños 
participantes. Se optó por 
mencionar un color y los niños 
debían encontrarlo dentro de las 
posibilidades que brindaba el 
entorno del colegio. 
Precisión, 
Dinamismo, 
Continuidad 
Propuesta de variaciones de la 
actividad y participación activa. 
Aeróbicos a ciegas finalmente no 
pudo ser desarrollado debido al 
nivel de complejidad y a la 
preferencia de los niños y niñas 
por continuar con la actividad de 
búsqueda de colores 
Dinamismo, 
Continuidad 
Propuesta de variaciones de la 
actividad y participación activa. 
8 
El calentamiento se realizó de 
una forma divertida y de carácter 
lúdico, imitando personajes o 
situaciones cotidianas. 
Encontrando por parte de los 
estudiantes la participación activa 
y diversión. 
Dinamismo, 
Continuidad 
Participación activa. 
Ritmo por parejas sirvió a modo 
de improvisar posibles ritmos 
chocando las manos, resulto 
incluso en pequeñas coreografías 
de saludos.   
Continuidad, 
Integración, 
Dinamismo 
Propuesta de variaciones de la 
actividad y participación activa. 
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Se realizaron pruebas en donde 
mientras se caminaba era llevado 
en la mano un elementos en 
equilibrio, el cual no podía caerse. 
A pesar de la dificultad inicial de 
la actividad los niños y niñas 
mostraron persistencia hasta 
cumplir con el objetivo de la 
prueba. 
Continuidad, 
Precisión, 
Dinamismo 
Participación activa y 
seguimiento de indicaciones  
Pruebas de manejo de elementos 
por parejas dio un poco de 
libertad a los participantes de 
elegir el elemento con el cual iban 
a trabajar entre aros, pelotas 
cuerdas y raquetas, para lo cual 
cada pareja competía con las 
demás por demostrar quién era 
capaz de dar mejor manejo al 
elemento. 
Continuidad, 
Precisión, 
Dinamismo , 
Integración 
Participación activa, 
seguimiento de indicaciones y 
Propuesta de variaciones de la 
actividad  
9 
Bolo criollo se desarrolló como 
una competencia entre niños y 
niñas, ya que ellos se dispusieron 
de esta manera para el desarrollo 
de la actividad. Cada vez que se 
derribaba el pino era un punto, 
finalmente las niñas ganaron con 
15 puntos con respecto a 11 de 
los niños. 
Precisión, 
Integración 
Participación activa, 
seguimiento de indicaciones y 
Propuesta de variaciones de la 
actividad  
Tabla 6. Rejilla análisis de datos Diarios de Campo Grupo Transferencia 
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6.3. Cuartiles según niveles generales de atención 
Para poder sacar una estadística acerca de los niveles generales de atención se 
dividieron los resultados en cuartiles de la siguiente manera: 
 
% DESCRIPCIÓN 
0 – 25 Nivel de Atención Bajo 
25 – 50 Nivel de Atención Medio 
50 – 75 Nivel de Atención Normal 
75 – 100 Nivel de Atención Alto 
Tabla 7. Distribución en cuartiles de niveles generales de atención 
 
                      Gráfica  1                                                          Gráfica 2 
 
Según los datos obtenidos en relación con los niveles generales de atención, podemos 
apreciar las bondades de la propuesta de acuerdo con el rango de edad de la población 
y de las actividades desarrolladas, ya que se encuentra en los juegos populares una 
herramienta desarrolladora de diferentes aspectos de la vida de niños y niñas, tales 
como relaciones sociales, propiocepción, autoestima, capacidades motrices, formación 
de valores y estimulación de procesos de aprendizaje. 
Basados en lo anterior y tomando como referencia  los gráficos encontramos la 
variación significativa del porcentaje de estudiantes ubicados en cada uno de los 
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cuartiles de niveles de atención, encontrando tanto en la aplicación como en la 
transferencia el aumento en los niveles normal y alto, de igual manera la disminución 
en los niveles medio y bajo, lo cual se obtiene como respuesta a juegos populares 
desarrollados, entre los que se encuentran los de locomoción, precisión, ritmo y 
coordinación, y de simulación.   
Es importante mencionar que la organización de los contenidos fue adelantada con 
base en los tipos de atención, los cuales fueron desarrollados independientemente, 
pero que al final repercuten directamente en los niveles generales de atención.  
6.4. Efectividad 
La efectividad para esta prueba es entendida porcentualmente como la cantidad de 
aciertos obtenidos o figuras marcadas correctamente, sobre la totalidad de opciones 
posibles. 
                        Gráfica 3                                                      Gráfica 4 
La efectividad se ve mejorada drásticamente principalmente mediante el trabajo de 
juegos populares que implican cumplimiento de tareas y resultados. La efectividad es 
una categoría que puede mostrar en resumidas cuentas los resultados obtenidos en la 
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rapidez y continuidad, ya que al aumentar estas dos últimas, afecta positivamente a la 
efectividad. 
Puntualmente el trabajo de la efectividad se concentro en los juegos de precisión como 
cucunuba, bolo criollo, yermis, equilibrio de objetos y recorridos, además de los juegos 
de locomoción que implican competencia o el cumplimiento de tareas en el menor 
tiempo posible, encontrando en el trabajo y refuerzo de esta clase de estímulos el 
incremento de la efectividad en el cumplimiento de tareas y objetivos. 
Esta categoría de análisis estuvo presente en cada una de las actividades planteadas, 
ya que al trabajar la metodología del aprendizaje basado en la tarea se establece un 
resultado, pero puede variar de estudiante en estudiante la forma en que se llega a 
este, pero de igual manera persiguiendo la consecución resultados acertados o 
efectivos. 
6.5. Rapidez 
La rapidez representa el tiempo promedio que tardaron los estudiantes en detectar un 
estímulo (figura) y dar respuesta a este (colorearla). 
                      Gráfica 5                                                           Gráfica 6 
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La aplicación de juegos populares de precisión y de locomoción se ve representada en 
la disminución significativa en el tiempo de identificación y reacción frente a los 
estímulos, encontrando que aquellas actividades que requieren de reacción y agilidad, 
afectan directamente en el tiempo de detección y respuesta a un estímulo, en especial 
si el estímulo al cual se debe dar respuesta cambia continuamente. 
Para la obtención de los presentes resultados fueron desarrolladas actividades de 
precisión como carrera de pimpones en cucharas, yermis, chicle americano, juegos con 
lazos; y de locomoción como las carreras en general, teniendo en común estas 
actividades, la necesidad de reducir el tiempo en la consecución del objetivo o de  
realizar repeticiones cada vez más rápidas. 
En la rapidez el factor de tiempo es imperativo, por lo cual toda actividad que lo 
contenga contribuye a la velocidad de detección y reacción ante un estímulo. 
6.6. Continuidad 
La continuidad se ve manifestada en la capacidad de mantener la respuesta a un 
estímulo durante determinado periodo de tiempo, sin perder la calidad de la respuesta 
o lo acertado de la misma. Para efecto del presente trabajo la continuidad se reflejada 
en la cantidad de figuras marcadas (sin importar sí son acertadas o equivocadas) vs el 
total de respuestas acertadas, de allí se obtiene un dato porcentual de la respuesta 
mantenida a los estímulos (figuras). A continuación el cuadro de clasificación 
porcentual y su equivalencia en niveles de continuidad. 
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% DESCRIPCIÓN 
0 – 25 Nivel de Continuidad Bajo 
25 – 50 Nivel de Continuidad Medio 
50 – 75 Nivel de Continuidad Normal 
75 – 100 Nivel de Continuidad Alto 
Tabla 8. Distribución en cuartiles de niveles de continuidad 
 
                     Gráfica 7                                                             Gráfica 8 
Tomando como base lo observado en las gráficas, es notoria la reducción del 
porcentaje de estudiantes en los niveles bajo y medio, así como el incremento de la 
cantidad de estudiantes que llegaron a formar parte de los niveles normal y alto, 
encontrando que la continuidad se ve mejorada mediante las actividades de 
locomoción y de ritmo y coordinación, ya que en estas se trabaja la duración 
prolongada de estímulos y la reacción, cada vez en menor tiempo, hacia los mismos. 
Para la obtención de los presentes resultados fue necesario desarrollar actividades que 
requirieran de recorridos fijos o acciones repetitivas, respondiendo a la fatiga con 
refuerzos positivos al estímulo, generando agrado por la correcta continuación del 
ejercicio y así mismo, mantener respuestas efectivas. 
Ejemplos claros de dichas actividades son encontrados en los aeróbicos, circuitos y 
aquellas que requieren de práctica para lograrse, tales como las de equilibrio de 
objetos, secuencias coordinadas de movimientos, juegos de ritmo y velocidad. 
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7. CONCLUSIONES. 
 
A modo de cierre del presente proyecto serán emitidas una serie de conclusiones que 
dan cuenta de los resultados obtenidos en la intervención realizada. 
Para la planeación y desarrollo de la presente propuesta fueron tomados los juegos 
populares como herramienta pedagógica y metodológica para la mejora de la atención 
en niños de grado transición, encontrando que el juego en general ayuda a desarrollar 
una gran cantidad de destrezas en los niños y niñas, pero en especial los juegos 
populares, ya que tienen objetivos más precisos y delimitados, los cuales permiten 
desarrollar los componentes propios de la atención como lo son la efectividad, rapidez 
y continuidad. 
Según lo anterior se pudo demostrar la incidencia de los juegos populares en el 
desarrollo de la atención, y no solamente en las actividades que requieran de 
movimiento sino también en aquellas de carácter magistral propias del aula de clase, 
tal y como lo demuestran los resultados obtenidos mediante el test de Toulouse Pierón.  
A pesar de encontrar en la aplicación resultados positivos de la relación atención y 
juegos populares, es una propuesta que queda limitada al trabajo realizado por los 
autores y a aquellos que la tomen como referencia, ya que en el ámbito educativo en la 
cual fue desarrollada cuenta con la ausencia de un programa formal de educación 
física y por ende muchas de las finalidades de desarrollo psicomotor relacionadas con 
esta área se ven postergadas a la primaria o al bachillerato. 
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En cuanto a la pregunta de investigación es grato establecer la incidencia positiva o la 
mejora de la atención mediante la aplicación de juegos populares, lo cual puede 
obedecer a los componentes cultural, social, motivacional y psicomotriz propios de 
estos los cuales fueron reforzados mediante la aplicación de las diferentes actividades 
planteadas dentro de la propuesta. 
Fue de gran importancia el descomponer la atención y los juegos populares en 
categorías de análisis, ya que de esta manera se favorece la articulación de temáticas 
y su asociación a los diferentes contenidos disciplinares de la Educación Física. En 
consiguiente con lo anterior son definidas la Precisión, la Rapidez y la Continuidad 
como categorías de análisis propias de la atención, y por parte de los juegos populares 
fueron definidas la Integración y el Dinamismo. 
Continuando con el proceso de planeación y aplicación, es definida la necesidad de 
contextualizar los juegos populares a las necesidades propias de la población además 
de la intencionalidad de la actividad como tal en relación al desarrollo de la atención y 
de las posibilidades que brinde el entorno, ya que a pesar de que los juegos populares 
por su componente tradicional y valga la redundancia, por su componente popular, son 
asimilados fácilmente. Sin embargo debe existir cierta personalización o exclusividad 
en la dinámica y presentación de dichos juegos, que depende de la población con la 
cual serán desarrollados. Esto obedece a la necesidad de hacer sentir motivados y 
cómodos a los participantes empleando escenarios o implementos que resulten 
familiares, además del lenguaje y la dificultad apropiada para los niveles de desarrollo 
propios de los participantes. 
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De esta manera se encuentra que los juegos populares  contienen características que 
van de la mano con el desarrollo de la atención, ya que vemos reflejada la rapidez en 
las actividades propias de los juegos de ritmo y coordinación, además de aquellos de 
locomoción que parten de la reacción. También es posible el trabajo de la efectividad 
mediante los juegos populares de precisión y los juegos populares de locomoción que 
requieran cumplimiento de tareas específicas o repeticiones para el afianzamiento del 
ejercicio. Sumado a lo anterior se encuentra la continuidad contenida en los juegos 
populares de ritmo y coordinación, en todos los juegos populares que requieran de 
repeticiones para llegar a resultados acertados. 
En cuanto a la secuenciación de contenidos fue necesario establecer una serie de 
relaciones entre las clases de atención y los tipos de juegos populares, terminando en 
una asociación con los contenidos de la Educación Física. Fue de vital importancia el 
orden mencionado anteriormente, ya que se pudo dar mayor énfasis a la atención y la 
propuesta para la intervención se vio orientada por los tipos de atención, guardando el 
objetivo principal de la investigación. 
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